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‘ 1085 \ Proyectos de animacién audiovisual 2D y 3D

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS TECNICAS FINALES DEL PROYECTO
UD 1: Caracteristicas de los proyectos de animacion:

UD 2: Aspecto final del producto: formatos de exhibicion, publicacién y difusion

UD 3: El dimensionado de un proyecto de animacion

BLOQUE 2: DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS DEL MODO DE TRABAJO EN RED
UD1.: El trabajo compartido

UD 2: Organigrama de un trabajo de disefio en red

UD 3: Competencias de los responsables

UD 4: Organigramas y jerarquias

UD 5: Los protocolos de comunicacion e interaccién

BLOQUE 3: REALIZACION DE LA SEPARACION DE CAPAS Y EFECTOS DE RENDER
UD 1: Los software de render.

UD 2: Programas de animacion caracteristicos y prestaciones.

UD 3: Los interfaces de usuario.

UD 4: Caracteristicas del renderarizado en animacion.

UD 5: Técnicas de render:

BLOQUE 4: REALIZACION DEL RENDER FINAL POR CAPAS
UD 1: Caracteristicas y funcionalidad de la granjas de render
UD 2: Técnicas de optimizacion de tiempos de render

UD 3: El visionado secuencial de los resultados del render

UD 4: Nomenclatura y archivado de los materiales generados

BLOQUE 5: FINALIZACION DEL PROYECTO DE IMAGEN

UD 1: El master: normas y estandares de calidad.

UD 2: Los efectos cinematogréficos

UD 3: Disefio y generacion de efectos nuevos

UD 4: Tipologia de plugins

UD 5: La correccion de color

UD 6: Métodos de clasificacion, catalogacion y archivo de los materiales
UD 7: finales generados, para su posterior utilizaciéon en otros proyectos.

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental:
Generacion de un producto de animacion audiovisual en 2D o 3D de 20 segundos. Se entregaran las siguientes
fases:
- Guion
- Plan de produccion
- Storyline
- Storyboard
- Guion técnico
- Listado de items y assets necesarios
- Backgrounds
- Caracterizacion de personajes
- Story reel
- Layout
- Intro final de animacién
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Debera entregarse con un minimo de diez dias de antelacion a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer
la prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba conceptual:
- Examen teorico/practico: constara de 10 preguntas sobre conceptos sobre el proceso de creacién de un
producto audiovisual de animacion, tanto 2D como 3D.

3.- BIBLIOGRAFIA
- Creaci6n digital de personajes animados. Maestri, George. Anaya. 2000
- Creacion digital de personajes animados. Técnicas avanzadas. Anaya. 2002
- Proyectos de animacion 3D. Alberto Rodriguez Rodriguez. Anaya. 2010
- Técnicas de animacién. Chis Webster. Anaya. 2013
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\ 1086 \ Disefo, dibujo y modelado para animacion

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: DISENO Y CREACION DE PERSONAJES, ESCENARIOS Y ATREZO PARA ANIMACION.
UD1- Teoria de la forma.

UD2- Sistemas de representacion aplicados al disefio y conceptos basicos de disefio.

UD3- Principios de narrativa grafica.

BLOQUE 2: DEFINICION DEL ASPECTO VISUAL FINAL DE LA ANIMACION.
UD4- Del guién a la definicion del aspecto visual final de la animacion.
UD5- Expresividad y codigos visuales. Hojas de modelado y constructivas.

BLOQUE 3: ELABORACION DE LOS STORYBOARD Y ANIMATICAS (LEICA REEL) DE UN PROYECTO DE
ANIMACION.
UDG6- Narrativa. Composicion. Edicion. Storyboard y animéaticas.

BLOQUE 4: MODELADO DE ESCENARIOS, PERSONAJES Y DECORADOS DEFINITIVOS PARA LA
REALIZACION DE ANIMACIONES STOP MOTION.
UD7- Stop Motion. Técnicas y materiales. Criterios de eleccion y preproduccion.

BLOQUE 5: MODELADO EN 3D DE PERSONAJES, ESCENARIOS, ATREZO Y ROPA.
UD8- Modelado en 3D por ordenador. Preproduccién. Pautas basicas y planteamiento organizativo. Elementos
dindmicos. Optimizacion de escenas.

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental

- La prueba consiste en el disefio y modelado en 3D de un interior y un personaje. Ambos elementos deben tener
una correcta topologia y proporciones, y el personaje debera estar modelado con una geometria correcta para un
supuesto setup y animacién. Previamente se pide una fase de concepto y disefio que sea coherente, con un
trabajo de referencias y bocetos.

Se pediran los siguientes archivos:
1. Archivos de referencias y estudio de estilos tanto del decorado como del personaje.
2. Bocetos (en cualquier soporte) que definen la idea y concepto a modelar tanto del decorado como del
personaje.
3. Escena de Maya con decorado y personaje. Unicamente se piden las geometrias (sin materiales ni
texturas), con una buena disposicion de sus topologias.

Deberé entregarse con un minimo de diez dias de antelacién a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer la
prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba Conceptual
- Examen Tedrico tipo Test de 60 preguntas, que comprenden los siguientes campos:

+ Historia de la Animacién (ver Bibliografia).

+ Composicién y Lenguaje Audiovisual.

+ Conceptos de Modelado y Herramientas Basicas de modelado en Maya.
+ Conceptos de Disefio (ver Bibliografia).
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3.- BIBLIOGRAFIA

“The World History of Animation” Stephen Cavalier.
“Animation Now!” Anima Mundi / Ed. Julius Wiedemann.
“Manual de Tipografia” John Kane.

“Fundamentos del Disefio” Wucius Wong / Editorial Gili
“Principios del Disefio en color’ ” Wucius Wong / Editorial Gili

Temarios Ensefianzas libres
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\ 1087 \ Animacion de elementos 2Dy 3D

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: REALIZACION DE LA ANIMACION Y CAPTURA EN STOP MOTION O PIXILACION.
UD1- Principios basicos de la animacion.
UD2- Animacién Stop Motion.

BLOQUE 2: ELABORACION DEL CHARACTER SETUP DE PERSONAJES 3D.
UD3- Animacion 3D: Character Set-up.
UD4- Animacién 3D: programas e interfaz.

BLOQUE 3: ANIMACION DE FOTOGRAMAS
UD5- Teoria de la Animacion.
UD6- Animacién y sonido.

BLOQUE 4: REALIZACION DE EFECTOS 3D.
UD7- Efectos 3D.

BLOQUE 5: ELABORACION DE LAYOUT Y PREPARACION DE PLANOS PARA ANIMACION
UDS8- Layout.
UD9- Montaje 3D para Layout.

BLOQUE 6: COLOCACION Y MOVIMIENTO DE CAMARAS EN 2D Y 3D.
UD10- La camaray la formacién de la imagen.
UD11- La camara en Animacion 2D y 3D.

BLOQUE 7: REALIZACION DE CAPTURA DE MOVIMIENTO Y ROTOSCOPIA EN 2D Y 3D.
UD12- Captura de movimiento y rotoscopia.

2.- MODELO DE EXAMEN
Prueba procedimental

Animacién 3D

- La primera fase de la prueba consiste en hacer un setup 3D completo sobre una geometria humana existente.
Este setup debera servir para que el personaje pueda realizar animaciones corporales de caracter genérico
(cinematicas, saltos, poses genéricas).

- En una segunda fase se procedera a aplicar un Bind de los huesos del setup a la geometria, con un correcto
pesado de los vértices, especialmente en las zonas de deformacién (piernas, brazos y torso).

- Por ultimo se pedira hacer una cinemética genérica con este personaje (con setup y bind aplicados): un ciclo de
andar o de correr, con unas poses correctas, timing ajustado y unas curvas bien trabajadas para una buena fluidez
en los movimientos.

Se pediran los siguientes archivos:
1. Laescena con el personaje con el setup y bind aplicados.
2. Laescena con la animacion del ciclo, ya sea de caminar o correr.

Animacién 2D
- Sobre un motivo o canal de televisidon se pediran elementos graficos creados en After Effects para vestir la
identidad visual de la cadena:
+ Intro de unos 10 segundos.
+ Pastillas (con animacion de entrada y salida).
+ Cortinilla (con animacién de entrada y salida).
+ Cierre.
- Se pediran los archivos after de cada uno de estos elementos.
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Deberé entregarse con un minimo de diez dias de antelacién a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer la
prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba Conceptual
- Examen Tedrico tipo Test de 30 preguntas, que comprenden los siguientes campos:

+ Conceptos de Animacion (Los 12 principios de la animacion).
+ Herramientas Basicas de animacion en Maya.

3.- BIBLIOGRAFIA

“The Fundamentals of Animation” by Paul Wells, Professor of Animation at Loughborough University.
Ava — Academia

“Drawing for Animation” by Paul Wells, with Joanna Quinn and Les Mills

Ava — Academia

“Cracking Animation - The Aardman Book of 3-D Animation” by Peter Lord, Brian Sibley. Foreword by Nick Park
Thames & Hudson

“Making an Animated Film - A Practical Guide”. by Matt West Crowood

“The Animator's Survival Kit” by Richard Williams

Faber and Faber

“Cartoon_Animation” by Preston_Blair

“Proyectos de Animacion 3D” Alberto Rodriguez Rodriguez

Anaya Multimedia

“Animacién digital” Andrew Chong / Blume Animacion

A3D_Libres Péagina 8 de 25



Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos
Temarios Ensefianzas libres

1 Tartanga

Centro Integrado de Formacion Profesional
Lanbide Heziketa Ikastetxe Integratua

\ 1088 \ Color, iluminacion y acabados 2D y 3D

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: GENERACION DE LOS MAPAS UV DE LOS MODELOS
UD1- Sistema de coordenadas.
UD2- Caracteristicas morfoldgicas de los objetos.
UD3- Mapeado de texturas.
UD4- Los mapas UV.
UD5- Especificaciones técnicas de los mapas UV.

BLOQUE 2: DEFINICION Y APLICACION DE LOS MATERIALES VIRTUALES SOBRE LOS MODELOS
UD1- Rendimiento y caracteristicas especificas del software 2D y 3D.
UD2 -Caracteristicas de superficie de los objetos reales.
UD3 -Comportamiento de los materiales en diferentes entornos.
UD4 -Métodos de aplicacion de los materiales sobre los modelos.
UD5 -Caracteristicas de las texturas.
UD6 -Texturizado. Busqueda de fuentes reales o virtuales para la texturizacion.
UD7 -Técnica para animar las texturas.
UD8 -Nomenclatura y archivado de materiales, mapas y modelos texturizadosUD4- Los mapas UV.

BLOQUE 3: GENERACION DE PELO VIRTUAL, GEOMETRIA PINTADA (PAINT EFFECTS), TEXTURAS

PROCEDURALES 2D Y 3D, Y BITMAPS

UD1 - Andlisis de la morfologia real del pelo.

UD2 - Caracteristicas del pelo: forma, grosor, longitud, color y comportamiento segun los ambientes.

UD3 - Técnicas para generar pelo virtual.

UD4 - Pintado de los modelos:- Los bitmaps y los gréaficos vectoriales.

UDS5 - Técnicas de geometria pintada.

UDG6 - Disefo del sistema de archivado de los modelos texturizados, materiales, procedurales 2D y 3D, y

bitmaps.

BLOQUE 4: APLICACION DE COLOR FISICAMENTE O POR ORDENADOR PARA STOP MOTION
UD1 - Técnica y fases de disefio del Stop motion.
UD2 - Teoria del color.
UD3 - Técnicas para aplicar color sobre superficies fisicas.
UD4 - Técnicas para aplicar color por ordenador. Software de aplicacion de color.
UD5 - Parametros de iluminacion.

BLOQUE 5: DEFINICION Y DESGLOSE DE LAS LUCES NECESARIAS PARA CADA ESCENARIO
UDL1 - Parametros de iluminacion.
UD2 - Tipos de luces.
UDS3 - Parametros y propiedades de la luz.

BLOQUE 6: APLICACION, MODIFICACION Y ANIMACION DE LAS LUCES VIRTUALES
UDL1 - Técnicas para la aplicacién virtual de luces de escenario.
UD2 - Renderizado de pruebas de escenarios preiluminados.
UD3 - Técnicas para la animacion de luces.

BLOQUE 7: ILUMINACION DE PLANOS ANIMADOS
UDL1 - Historia de la iluminacién cinematografica.
UD2 - Estilos y géneros en la iluminacién audiovisual.
UDS3 - Movimiento sincronizado de camaray luz en el escenario.
UD4 - Realce de los personajes y su adecuacion dramatica con la luz.
UD5 - Nomenclatura y archivado de luces de plano y planos iluminados.
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2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental:
Generacion de un producto de animacion audiovisual combinando los diferentes elementos 2D y 3D, en el cual
pondremos en practica la mayoria de los procesos que conlleva el médulo.

Deberé entregarse con un minimo de diez dias de antelacién a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer la
prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba conceptual:
- Parte tedrica: constara de varias preguntas sobre conceptos relacionados con el médulo.
- Parte préctica: realizacion de un ejercicio que combine varias Unidades del mdédulo.

3.- BIBLIOGRAFIA
-Blender 3D: novato a profesional (Blender 3D: Noob to Pro). Wikilibros.2012.
- CINEMATOGRAFIA TEORIA Y PRACTICA. Blain Brown. Omega. 2008.
- lluminacioén Para Cine Y Video . Blain Brown. Donostiarra. 2009.
- lluminaciones. Andrés Sorel. 2012.
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\ 1089 \ Proyectos de juegos y entornos interactivos

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: DETERMINACION DE OBJETIVOS, ESTILOS GRAFICOS, ESTILOS NARRATIVOS,
ESPECIFICACIONES Y REQUISITOS DEL PROYECTO INTERACTIVO MULTIMEDIA

UD 1: Productos, estrategias y mercado de productos multimedia audiovisuales interactivos.

UD 2: La interfaz de usuario

UD 3: Lenguaje de modelado UML.

UD 4: Requisitos ergondmicos, de usabilidad y accesibilidad:

UD 5: Normativas ISO-UNE y recomendaciones, directrices y técnicas del W3C-WAI.

BLOQUE 2: DETERMINACION DE LAS ARQUITECTURAS TECNOLOGICAS DE DESARROLLO Y DE DESTINO
DE LOS PROYECTOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIA INTERACTIVOS

UD 1: Representaciones de la capacidad y funcionamiento del sistema:

UD 2: Arquitecturas, plataformas y entornos tecnoldgicos

UD 3: Técnicas operativas y de seguridad del entorno de produccién o desarrollo:

BLOQUE 3: PLANIFICACION Y REALIZACION DEL SEGUIMIENTO DE PROYECTOS AUDIOVISUALES
MULTIMEDIA

UD 1: Grupos de trabajo, roles, actividades, funciones y competencias.

UD 2: Metodologia en la organizacién del trabajo.

UD 3: Hitos, tareas y relaciones de dependencia.

UD 4: Herramientas de planificacién y gestién de proyectos

UD 5: Algoritmo de célculo de la ruta o camino critico (CPM).

UD 6: Estimacion de costes.

UD 7: Asignacion de recursos, seguimiento de proyectos y actualizacion de tareas.

UD 8: Plan de accién para el desarrollo e implantacion del modelo y la arquitectura de informacion.
UD 9: Organizacion de la produccion:

BLOQUE 4: DEFINICION DE UN SISTEMA DE CALIDAD Y EVALUACION DEL PROYECTO AUDIOVISUAL
MULTIMEDIA INTERACTIVO

UD 1: Pruebas, evaluacién y validacién de escenarios y especificaciones

UD 2: La evaluacion técnica, tecnolégica y competitiva de los procesos

UD 3: Establecimiento y disefio de baterias de pruebas de evaluacién del producto audiovisual multimedia
interactivo

BLOQUE 5: ORGANIZACION Y CATALOGACION DE CONTENIDOS, FUENTES Y MODULOS DE
INFORMACION

UD 1: Consistencia, pertinencia y calidad de los contenidos y/o fuentes:

UD 2: Los médulos de informacion del producto multimedia:

UD 3: Clasificacién, reestructuracién y organizacion de la informacion:

UD 4: Derechos de autor y propiedad intelectual

UD 5: Sistemas de almacenamiento, copias de seguridad y control de versiones

UD 6: Repositorios y copias de trabajo: resolucion de conflictos.

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental:
Planteamiento de un juego en 2D o0 3D. Se entregaran las siguientes fases:
- Guidn
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- Plan de produccion

- Storyline

- Organigrama de personaje y juego
- Mapa del juego

- Listado de items y assets necesarios
- Listado de eventos de accioén

- Contraste color

- Turnaround

- Escala de tamafios

- Organigrama de dialogos

- Desglose de ciclos

- Disefio del HUD

- Documento de Disefio de Juego

Deberé entregarse con un minimo de diez dias de antelacién a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer la
prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba conceptual:
- Examen tedrico/préactico: constara de 10 preguntas sobre conceptos sobre el proceso de creacién de un
juego o entorno interactivo tanto en 2D como en 3D.

3.- BIBLIOGRAFIA

e Creacion de e-Books en formato EPUB para iPad y otros lectores. Elisabeth Castro. Editorial Anaya
Multimedia 2012.

El gran libro de HTML5, CSS3 y Javascript. Juan Diego Gauchat. Ediciones Marcombo, SA, 2012

El guién multimedia. Gillem Bou Bauza. 2007.

Action Script 2.0. Colin Moock. Anaya Multimedia. Coleccion O’reilly. 2005.

Adobe Flash CS3. Antonio Paniagua Navarro. Anaya Multimedia.2008.

Disefio web, guia de referencia. Jennifer Niederst Robbins. Anaya Multimedia. 2007

Disefio de paginas web y disefio grafico. Ramon Marifio Campos. Editorial ideas propias. 2005

Producing games. DS Cohen, Sergio A.Bustamante Il. Focal Press.

Production pipeline fundamentals for film and games. Renee Dunlop. Focal Press.
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\ 1090 \ Realizacion de proyectos multimedia interactivos

1.- TEMARIO
Las unidades didacticas y su relacion con los bloques de contenidos, asi como su temporalizacién se indicaran en
la tabla adjunta.

BLOQUE 1:

CONSTRUCCION DE LA INTERFAZ PRINCIPAL DE NAVEGACION Y CONTROL
UD 1: La estructuran de productos multimedia interactivos

UD 2: La interfaz de usuario de productos multimedia interactivos

BLOQUE 2:

GENERACION Y ADAPTACION DE MODULOS DE INFORMACION MULTIMEDIA
UD 1: Creacion, adaptacion, edicién o reelaboracion de fuentes

UD 2: Integracién de fuentes en mddulos de informaciéon multimedia

BLOQUE 3:

CATALOGACION DE LAS FUENTES Y MODULOS DE INFORMACION MULTIMEDIA

UD 1: Técnicas y herramientas de administracién de medios digitales (DAM)

UD 2: Comunicacion entre aplicaciones para la gestion de medios en formatos nativos. Sistemas de
almacenamiento y copias de seguridad.

UD 3: Mantenimiento y control de versiones de fuentes y productos

BLOQUE 4:

GENERACION DE LOS ELEMENTOS INTERACTIVOS DE UN PROYECTO MULTIMEDIA

UD 1: Generacion de diferentes estados de los elementos interactivos

UD 2: Elaboracion de formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables y selectores
UD 3: Generacion de graficos dinAmicos interactivos

BLOQUE 5:

GENERACION Y SINCRONIZACION DE LAS SECUENCIAS DE MODULOS DE INFORMACION
UD 1: Generacion de animaciones con las herramientas de autor

UD 2: Manejo de eventos y actualizacion de los estados

UD 3: Variacion de las secuencias, ritmo o velocidad

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental:

Generacion de un producto interactivo que contenga los siguientes requisitos:

- Unainterfaz de usuario navegable y controlable

- Laintegracién de fuentes en dicho producto

- Elementos interactivos tales como formularios, campos de entrada de datos, listas desplegables o
selectores

- Animaciones para manejar eventos y actualizar estados con objetivo de modificar el ritmo o la velocidad.

Dicha prueba procedimental se entregara en su version nativa y con un disefio responsivo adaptado a las
siguientes plataformas: PC, Tablet, iPhone. Debera ser exportable a diferentes dispositivos.

Debera entregarse con un minimo de diez dias de antelacion a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer la
prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba conceptual:
- Parte tedrica: constara de 10 preguntas sobre conceptos basicos relacionados con la interactividad.
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- Parte préctica: realizacion de un juego o interactivo en 2D.

Programas informaticos: Adobe Flash, Adobe Dreamweaver, Adobe After Effects, Adobe Indesign.
Lenguajes de Programacion orientada a objetos: HTML5, CSS3, AS3.0, JavaScript

3.- BIBLIOGRAFIA

e Creacion de e-Books en formato EPUB para iPad y otros lectores. Elisabeth Castro. Editorial Anaya
Multimedia 2012.

El gran libro de HTML5, CSS3 y Javascript. Juan Diego Gauchat. Ediciones Marcombo, SA, 2012

El guiéon multimedia. Gillem Bou Bauza. 2007.

Action Script 2.0. Colin Moock. Anaya Multimedia. Coleccion O’reilly. 2005.

Adobe Flash CS3. Antonio Paniagua Navarro. Anaya Multimedia.2008.

Disefio web, guia de referencia. Jennifer Niederst Robbins. Anaya Multimedia. 2007

Disefio de paginas web y disefio grafico. Ramon Marifio Campos. Editorial ideas propias. 2005

Producing games. DS Cohen, Sergio A.Bustamante Il. Focal Press.

Production pipeline fundamentals for film and games. Renee Dunlop. Focal Press.
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‘ 1091 ‘ Desarrollo de entornos interactivos multidispositivo

1.- TEMARIO

BLOQUE 1: GENERACION DE APLICACIONES PARA PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS
UD1- Desarrollo de aplicaciones multimedia

UD2- La programacion en las aplicaciones multimedia.

UDS3- Mecanismaos, representacion (tipos y estructuras) de datos y operadores.

UD4- Interfaces de programacion de aplicaciones (API).

UD5- Componentes para almacenamiento y administracion de datos.

UDG6- Vinculacion de datos a componentes de la interfaz.

UD7- Personalizacion y reutilizacion de componentes.

BLOQUE 2: IMPLEMENTACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA MULTIDISPOSITIVO
UD1- La programacién orientada a objetos (OOP).

UD2- Técnicas de desarrollo de proyectos multimedia para plataformas multidispositivo.

UD3- Interés por el empleo de pautas metodoldgicas en el proceso de trabajo.

UD4- Disposicion detallista y meticulosa en la realizacion de las operaciones.

UD5- Interés por dar soluciones Optimas a problemas planteados en el transcurso del trabajo.

BLOQUE 3: DESARROLLO DE APLICACIONES INTERACTIVAS DE ENTRETENIMIENTO
UD1-Sistemas interactivos de entretenimiento
UD2-Creacion de videojuegos

BLOQUE 4: IMPLEMENTACION DE PROYECTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS CON COMUNICACION CON
DISPOSITIVOS FiSICOS EXTERNOS

UD1-Elementos de hardware para la interaccion

UD2-Intercambio de informacion entre dispositivos

BLOQUE 5: IMPLEMENTACION DE ENTORNOS DE SIMULACION Y PRUEBA
UD1-Simulacién de entornos multidispositivo

UD2-Entornos de simulacion basados en virtualizacion

UD3-Verificacion y validacion de instalaciones multimedia interactivas
UD4-Entornos de simulacion de disefio para todo.

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba procedimental:
Materializar el producto desarrollado en la asignatura de Proyectos de juegos y entornos interactivos (1089). Como
minimo tendr& que cumplir con lo siguiente:
- Tener una escenas de Menu principal (con sus diferentes botones de navegacién), Pantalla Final y “Game
Over” a parte de la escena del un nivel principal de juego.

- En el nivel: Crear desde cero un personaje cuadrupedo con al menos los ciclos de “iddle” o neutro, andar,
correr, saltar, morir y recoger objetos; con su correspondiente script de control de personaje y camara.

- Minimo crear tres tipos de personajes distribuidos por el nivel con los ciclos arriba indicados y su script de
Al (Inteligencia Atrtificial, los eventos de ruta normal, ataque, etc) los cuales dificulten la conclusion del nivel
por parte del “Player” o actor principal.

- Se valorard la propuesta general, el acabado (disefio, modelado, texturizado, iluminacion, efectos,
composicion de la escena) y la jugabilidad del juego.

Deberé entregarse con un minimo de diez dias de antelacién a la fecha de la prueba conceptual, y se hara una
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revision presencial de los archivos de la prueba entre el alumno con un profesor en el centro. No se podra hacer
la prueba conceptual sin aprobar la procedimental.

Prueba conceptual:

- Parte tedrica: constara de varias preguntas sobre conceptos relacionados con el médulo y lenguaje de
programacion (action Script, java Script y C#).

- Parte practica: realizacion de un ejercicio que combine varias Unidades del médulo.

3.- BIBLIOGRAFIA
- Maya for Games: Modeling and Texturing Techniques with Maya and Mudbox Michael Ingrassia (Author)

- Write Your Way into Animation and Games: Create a Writing Career in Animation and Games. Christy Marx
- 3D Game Animation For Dummies. Kelly L. Murdock

- Howto Learn Flash and AS3 for Game Development. Michael James Williams

- Unity Game Development Essentials. Will Goldstone (Author)
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‘ 0907 ‘ Realizacion del montaje y postproduccion de audiovisuales

1.- TEMARIO

BLOQUE 1:

CONFIGURACION Y MANTENIMIENTO DEL EQUIPAMIENTO DE EDICION Y POSTPRODUCCION.

UD 1: Configuraciones y mantenimiento de salas de edicion/postproduccion video.

UD 2: Configuracién y mantenimiento de salas de toma y de postproduccion de audio para cine, video y television.

BLOQUE Il

REALIZACION DEL MONTAJE Y POSTPRODUCCION DE PRODUCTOS AUDIOVISUALES.
UD 3: Configuracién, Realizacién y aplicacién de operaciones de montaje audiovisual basicas.
UD 4: Configuracion, Realizacién y aplicacién de operaciones de montaje audiovisual avanzadas.

BLOQUE llI

GENERACION E INTRODUCCION DE EFECTOS DE IMAGEN EN EL PROCESO DE MONTAJE Y
POSTPRODUCCION.

UD 5: Aplicacion de técnicas y procedimientos de composicion multicapa, efectos, grafismo y rotulacion.
UD 6: Correccion, Etalonaje, creacion de looks y acabados

BLOQUE IV

PREPARACION DE LOS MATERIALES DESTINADOS AL INTERCAMBIO CON OTRAS PLATAFORMAS Y
EMPRESAS EXTERNAS.

UD 7: Preparacion de soportes y formatos de intercambio de material entre Plataformas y empresas externas.
UD 8: Aplicacion de los sistemas y protocolos de intercambio de material grafico, fotosensible, Subtitulos y
postproduccion.

BLOQUE V

PROCESOS DE ACABADO EN LA POSTPRODUCCION DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL

UD 9: Revision y aplicaciéon de procesos finales de montaje y sonorizacion.

UD 10: Identificacion y aplicacion de las técnicas de control de calidad en el montaje, edicion y postproduccion.

BLOQUE IV

ADECUACION DE LAS CARACTERISTICAS DEL MASTER A LOS DISTINTOS FORMATOS Y TECNOLOGIAS
EMPLEADAS

UD 11: Elaboracion del master, copias de explotacion y autoria DVD-Bluray.

UD 12: Generacién y clasificacién de copias de seguridad, duplicados, documentos y datos generados en el
proceso de Montaje/postproduccion.

2.- MODELO DE EXAMEN y TRABAJOS A REALIZAR
Es indispensable, 15 dias antes del examen entregar los siguientes trabajos:

1-Demo en video de un video juego original. Calidad HD como para youtube. Audio picos maximos de -3dB

2- Corto 0 pieza de animacidn que contenga Planos generales, Planos detalles, Planos Americanos, Primeros
planos....... ademas de planos compuestos, sonido, Foleys editado y post produccido. HD h264 Audio picos
méximos de -6dB

3- INFOGRAFIA Toda la necesaria para un programa de television ORIGINAL. Es decir:
Cabeceray subcabeceras del programa. Formato: 1920x1080 50i Quicktime codec H264 calidad Optima,
Audio picos maximos de -18dB
Faldones animados, en Quicktime movie con el codec de animacién calidad 30% salvado en RGB+Alfa
-Duracién: 1,5 reclamo entrada 3-4 sg depende de las lineas de texto+ 1,5 de salida = total 5-6 segundos.
TRANSICION 1920x1080 25p Quicktime. Codec animacién calidad 30%
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Las transiciones deberan tener al menos 1 frame en el que ninguno de los pixeles contenga informacion alfa.
Promo del programa de television (ficticio) Imagenes propias . 1920x1080 50i h264 audio picos maximo
-18dB

4 Dos spot_publicitarios de 25 segundos
No empiezan ni acaban con fundidos. Duracion sera de 20 sg. 0 25 sg. Ni un frame mas ni uno menos.
Grabados en video, minimo de 16 planos. Ademas de un cierre final realizado en AFTER effects o
equivalente. Debe de contener tanto Sonido diegetico como voz en of.
El formato sera en QT extension .mov  a 50i 1920x1080 -18db codec: H264 calidad 100%

5 Making of Making of de un evento, programa, pelicula. De entre 2 y 3 minutos. HD 25p H264 Audio picos maximo
-18dB

6 Trailer de una pelicula (Duracién Minuto y medio)

7 Videoclip Con al menos 2 lineas, una en la que se interpreta la cancion y otra que paralelamente cuenta una
historia. EL videoclip debe de mezclar diferentes técnicas: chroma keys, animaciones, Time lapse , En HD
h264 Audio picos méximos de -6dB.

8 Autoria de Blue ray Disco Blueray con menus , submenus y transiciones en video originales cuyo contenido
sean los ejercicios solicitados.

9-Trabajo tedrico y presentacidn power point ( 0 equivalente) Sobre formatos y soportes mas utilizados para
grabacion, edicién y reproduccién de video. Desde SD a 4K, formatos de doble exposicién, DCPs
mencionando el numero de imagenes por segundo, aspecto de pixel, Codecs (h264, DNxHD, Apple
ProRes..) , velocidad de transferencia de datos haciendo hincapié en sus usos y diferencias para
posteriormente, en el dia del examen realizar una presentacién apoyado con videoproyector de entre 10 y 15
minutos de duracion.

El EXAMEN consta de 3 partes con una duracién maxima de 2 horas y media. El centro dispone de PCs,windows,
Avid Composer ,Premiere CS6 y After Effecs CS 6. EL alumno libre puede traer su equipo para la prueba si lo
desea.

Parte 1 Presentacion del trabajo tedrico (maximo 15 minutos).

Parte 2 Edicién y post produccion de un video a partir de unos Brutos y una DEMO que indica el resultado
solicitado. (Es indispensable venir con Auriculares mini jack).

Parte 3 Realizacién de una Composicion en After effects o equivalente siguiendo un modelo o DEMO.

3.- BIBLIOGRAFIA y links

THOMPSON ROY, Manual del Montaje 1y 2, PLOT Ediciones 2001

AMYES, T., Técnicas de postproduccion de audio en video y film, Editorial I.O.R.T.V. 1992.

AUMONT, J., Estética del cine. Espacio filmico, montaje, narracion, lenguaje, Editorial Paidés Comunicacion.
1989.

BARROSO, J., Introduccién a la realizacion televisiva, Editorial 1.O.R.T.V. 1988.

BETHENCOURT, T., Sistemas de televisién (clasicos y avanzados), Editorial LO.R.T.V. 1991.

BROWNE, S., El montaje en la cinta de video. Factor basico en la postproduccién, Editorial I.O.R.T.V 1990.
DE BOECK, W, Television digital, Editorial .ORT.V. 1990.

DELGADO, C., Formatos de grabacién magnética, Editorial I.O.R.T.V, 1990.

GARCIA JIMENEZ, J., La imagen narrativa, Editorial Paraninfo. 1994.

JURGEBSON, A., La practica del montaje, Editorial Gedisa. 1992.

MILLERSON, G., Técnicas de realizacién y produccién en television, Editorial 1.O.R.T.V 1993.

OHANIAN, T., Digital nonlinear editing, Editorial Focal Press. 1993.

PAREJA, E., Cddigo de tiempo SMPTE/EBU, Editorial .O.R.T.V. 1993.

PAREJA, E,, Magnetoscopios digitales, Editorial Marcombo. 1994.

PEREZ, E., La calidad y sus medidas en la sefial de television, Editorial .ORT.V. 1993.

A3D_Libres Péagina 18 de 25



Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Temarios Ensefianzas libres

1 Tartanga

Centro Integrado de Formacion Profesional
Lanbide Heziketa lkastetxe Integratua

RATCLIFF, J., El cédigo de tiempo. Guia de uso, Editorial [.O.R.T.V. 1995.

RODRIGUEZ, F...J. y GARCIA, A., Videoedicion Digital, Editorial Paraninfo. 1998.

REISZ, K., Técnica del montaje, Editorial Taurus. 1967.

SANCHEZ-BIOSCA, V., Teoria del montaje cinematogréafico, Ediciones Textos Filmoteca, Generalitat
Valenciana. 199I.

TODOROVIC, A. y KLAJIN, R., Tecnologia de la grabacién magnética de video profesional, Editorial
I.O.R.T.V 199I.

VILLAIN, D., El montaje, Editorial Catedra. 1994.

WATKINSON, J., El arte del video digital, Editorial .O.R.T.V. 1992.

WATKINSON, J., El arte del audio digital, Editorial .O.R.T.V. 1992.

WHITE, G., Técnicas del video, Editorial I.O.R.T.V. 1991.

ROY THOMPSON, Manual de montaje |, Ediciones PLOT, 2001.

ROY THOMPSON, Manual de montaje I, Ediciones PLOT, 2001.

PEDRO DEL REY DEL VAL, Montaje una profesion de cine. Editorial Ariel S.A. 2002.

KAREL REISZ, GAVIN MILLAR, Técnica del montaje cinematografico, Plot Ediciones 2003
VICENT PINEL, EI montaje, el espacio y el tiempo del film. Editorial Paidos Ibérica, 2004.

SAM KAUFFMANN, Edicién de video con Avid Media Componer, Anaya multimedia, 2010.

http://es.wikipedia.org/wiki/Comercial de televisi%C3%B3n
http://www.ehu.eus/zer/hemeroteca/pdfs/zer27-05-perez.pdf
http://comicpublicidad.blogspot.com.es/2009/02/como-hacer-un-spot-de-tv.html
http://es.slideshare.net/gbhookman00/como-hacer-un-spot-para-tv
http://www.oblicua.es/publicidad/publicidad-tv-television.htm#tatele

http://www.locutortv.es/spots.htm

https://www.youtube.com/watch?v=mvs3MDN 7P0

http://debolex.com/index wp.php/archives/category/video/orain
http://www.rtve.es/alacarta/videos/otros-documentales/otros-documentales-dos-platos-micro-30-
anos-hip-hop-espana-comienzo/3011040/

https://www.youtube.com/watch?v=NOUH d97iFo&index=1&list=PLol1UKooUYadJAEyGIt7apoOKOv

4x4BH6|
https://www.youtube.com/watch?v=RjlozlEvZDo

https://www.youtube.com/watch?v=7CwZYqZp5lY
http://newtek.com/products/tricaster-mini/virtual-set-gallery.html

http://www.newtek.com/vse
https://gochroma.wordpress.com/2012/07/19/creacion-del-escenario-virtual-paso-a-paso-con-adobe-
photoshop-y-importacion-y-ajuste-de-las-capas-en-virtual-set-editor-exportacion-para-tricaster/
https://www.youtube.com/watch?v=LfR66bPPLxI
http://www.exitae.es/blog/audiovisuales/los-decorados-virtuales-television 435
http://www.virtualsets.es/
http://iiwikitv.wikispaces.com/file/view/Sets+virtuales-Osjanny+Montero+Gonz%C3%Allez.pdf
http://www.taringa.net/comunidades/adobe-after-affects/2843189/Set-Virtuales-para-AfterEffect.html
https://www.youtube.com/watch?v=mbMpTWTXKJU
https://www.youtube.com/watch?v=tGQ9eDfe9v4
https://www.youtube.com/watch?v=3kzKhedIX1o0
https://www.youtube.com/watch?v=X7LIRqJu780

http://es.wikipedia.org/wiki/Comercial _de televisi%C3%B3n
http://www.ehu.eus/zer/hemeroteca/pdfs/zer27-05-perez.pdf
http://comicpublicidad.blogspot.com.es/2009/02/como-hacer-un-spot-de-tv.html
http://es.slideshare.net/gbookman00/como-hacer-un-spot-para-tv
http://www.118media.es/servicios/videos-pymes/?gclid=CJgA0_ vHkcYCFSUUwwodwwcAjA
http://www.escritores.org/index.php/herramientas-de-promocion/1274-icomo-promocionar-un-libro
http://www.lowmedia.es/portfolio/

A3D_Libres Péagina 19 de 25


http://es.wikipedia.org/wiki/Comercial_de_televisi%C3%B3n
http://www.ehu.eus/zer/hemeroteca/pdfs/zer27-05-perez.pdf
http://comicpublicidad.blogspot.com.es/2009/02/como-hacer-un-spot-de-tv.html
http://es.slideshare.net/gbookman00/como-hacer-un-spot-para-tv
http://www.oblicua.es/publicidad/publicidad-tv-television.htm#tatele
http://www.locutortv.es/spots.htm
https://www.youtube.com/watch?v=mvs3MDN_7P0
http://debolex.com/index_wp.php/archives/category/video/orain
http://www.rtve.es/alacarta/videos/otros-documentales/otros-documentales-dos-platos-micro-30-anos-hip-hop-espana-comienzo/3011040/
http://www.rtve.es/alacarta/videos/otros-documentales/otros-documentales-dos-platos-micro-30-anos-hip-hop-espana-comienzo/3011040/
https://www.youtube.com/watch?v=NOUH_d97iFo&index=1&list=PLo1UKooUYadJAEyGIt7apoOKOv4x4BH6j
https://www.youtube.com/watch?v=NOUH_d97iFo&index=1&list=PLo1UKooUYadJAEyGIt7apoOKOv4x4BH6j
https://www.youtube.com/watch?v=Rj1ozlEvZDo
https://www.youtube.com/watch?v=7CwZYqZp5IY
http://newtek.com/products/tricaster-mini/virtual-set-gallery.html
http://www.newtek.com/vse
https://gochroma.wordpress.com/2012/07/19/creacion-del-escenario-virtual-paso-a-paso-con-adobe-photoshop-y-importacion-y-ajuste-de-las-capas-en-virtual-set-editor-exportacion-para-tricaster/
https://gochroma.wordpress.com/2012/07/19/creacion-del-escenario-virtual-paso-a-paso-con-adobe-photoshop-y-importacion-y-ajuste-de-las-capas-en-virtual-set-editor-exportacion-para-tricaster/
https://www.youtube.com/watch?v=LfR66bPPLxI
http://www.exitae.es/blog/audiovisuales/los-decorados-virtuales-television_435
http://www.virtualsets.es/
http://iiwikitv.wikispaces.com/file/view/Sets+virtuales-Osjanny+Montero+Gonz%C3%A1lez.pdf
http://www.taringa.net/comunidades/adobe-after-affects/2843189/Set-Virtuales-para-AfterEffect.html
https://www.youtube.com/watch?v=mbMpTWTXKJU
https://www.youtube.com/watch?v=tGQ9eDfe9v4
https://www.youtube.com/watch?v=3kzKhedIX1o
https://www.youtube.com/watch?v=X7LlRqJu780
http://es.wikipedia.org/wiki/Comercial_de_televisi%C3%B3n
http://www.ehu.eus/zer/hemeroteca/pdfs/zer27-05-perez.pdf
http://comicpublicidad.blogspot.com.es/2009/02/como-hacer-un-spot-de-tv.html
http://es.slideshare.net/gbookman00/como-hacer-un-spot-para-tv
http://www.118media.es/servicios/videos-pymes/?gclid=CJqA0_vHkcYCFSUUwwodwwcAjA
http://www.escritores.org/index.php/herramientas-de-promocion/1274-icomo-promocionar-un-libro
http://www.lowmedia.es/portfolio/

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Temarios Ensefianzas libres

1 Tartanga

Centro Integrado de Formacion Profesional
Lanbide Heziketa Ikastetxe Integratua

‘ E200 ‘ Inglés técnico

1.- TEMARIO

U.D.1 Getting ready for the Practicum/Iternship (All School Year long)
Respuesta a una demanda de empleo (Get that job)
-Elaboracion del CV
-Carta de presentacion
- Entrevista
U.D.2 Andlisis y utilizacidn de la terminologia pertinente en textos especificos del sector. -Actividad
relacionada con el Ciclo.
-Making of videogame; Portfolio
-Password
-Canva
-Storyboarding
-Character creation/-Animation
U.D.3 Culturainglesa /americana: Video
-Cinema
-TV show
-English all over the world!!!
PREZI
U.D.4 -MAKING OF: ETHAZI Challenge
Busqueda e identificacién de informacidn en paginas web relacionadas con el sector.: Presentacion (All
year long)
PREZI

2.- MODELO DE EXAMEN

- Elaboracidn de un PowerPoint o Prezi y posterior presentacion oral. En el Power Point/Prezi se incluirdn los dos
ejercicios que se proponen, através de los cuales se valorara el vocabulario y la terminologia propia de la
especialidad, ademas del vocabulario relacionado con las ofertas de empleo.

-Elaboracién de dos videos:
2.1. La persona que se presenta a la prueba se describe a si misma, dando razones para su
contratacién. El peso de este apartado en la nota serd un 30 %.
2.2. Video en el que la persona que se presenta a la prueba deja un mensaje via Skype,
respondiendo a 25 de las preguntas mas comunes en una entrevista de trabajo. El peso de este
apartado en la nota serd de un 70 %.

Para superar el mddulo, se exigird que en cada apartado se obtengan al menos 4 puntos sobre 10 y que la media
ponderada seguln se indica arriba sea como minimo 5 puntos sobre 10.

3. - BIBLIOGRAFIA

- Textos tomados de Internet
- Libros técnicos relacionados con la especialidad
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‘ 1094 ‘ Formacidn y orientacion laboral
1.- TEMARIO
UNIDADES DIDACTICAS
UD.1 EQUIPOS DE TRABAJO
PREVENCION DE RIESGOS LABORALES
UD. 2 - Trabajo y Salud
- Evaluacién de Riesgos
- Primeros Auxilios
RELACIONES LABORALES Y SEGURIDAD SOCIAL
UD. 3 - Relaciones laborales
- Seguridad Social
UD. 4 REPRESEN:I'ACION EN LA EMPRESA, NEGOCIACION COLECTIVA'Y
’ RESOLUCION DE CONFLICTOS.
UD. 5 EL MERCADO LABORAL Y LA BUSQUEDA DE EMPLEO.

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba escrita para evaluar las competencias técnicas:
e Conceptos: preguntas de tipo test; cada pregunta contestada correctamente se califica con 1 punto, la
respuesta incorrecta restara resta 0,5 puntos, las preguntas en blanco no punttan
e Procedimientos: preguntas y/o ejercicios practicos (cumplimentar un ndémina, célculo de prestaciones
por incapacidad temporal, contratos, evaluacién de riesgos...)

Para aprobar el examen es necesario tener superada tanto la parte conceptual como la parte procedimental de
manera independiente.

3.- BIBLIOGRAFIA

Para la elaboracion de la prueba escrita se tomara como referencia el libro de texto:
Formacion y Orientacion Laboral
Editorial: MACMILAN
ISBN: 978-84-16092-41-3

http://noticias.juridicas.com/base datos/Laboral/561075-rdleg-2-2015-de-23-oct-aprueba-el-texto-refundido-de-la-
ley-del-estatuto.html

http://www.seg-social.es/Internet_1/LaSequridadSocial/Quienessomos/InstitutoNacionalde29413/index.htm

A3D_Libres Péagina 22 de 25


http://noticias.juridicas.com/base_datos/Laboral/561075-rdleg-2-2015-de-23-oct-aprueba-el-texto-refundido-de-la-ley-del-estatuto.html
http://noticias.juridicas.com/base_datos/Laboral/561075-rdleg-2-2015-de-23-oct-aprueba-el-texto-refundido-de-la-ley-del-estatuto.html
http://www.seg-social.es/Internet_1/LaSeguridadSocial/Quienessomos/InstitutoNacionalde29413/index.htm

Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos

Temarios Ensefianzas libres

1 Tartanga

Centro Integrado de Formacion Profesional
Lanbide Heziketa lkastetxe Integratua

http://www.empleo.gob.es/es/informacion/contratos/
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‘ 1095 ‘ Empresa e iniciativa emprendedora
1.- TEMARIO
UNIDADES DIDACTICAS
uUD. EMPRENDIMIENTO E INICIATIVA EMPRENDEDORA
uD. LA IDEA Y LA EMPRESA
uD. DESARROLLO DEL PROYECTO EMPRESARIAL
uD. EL MERCADO Y EL ENTORNO DE LA EMPRESA
UD RECURSOS MATERIALES, HUMANOS Y FINANCIEROS. FUENTES DE
: FINANCIACION
uD. EL MARKETING
uD. LA FORMA JURIDICA, TRAMITES DE CONSTITUCION Y PUESTA EN
MARCHA DE LA EMPRESA

uD. ANALISIS ECONOMICO FINANCIERO
UD. OBLIGACIONES FISCALES, LABORALES Y MERCANTILES

2.- MODELO DE EXAMEN

Prueba escrita para evaluar las competencias técnicas:

e Conceptos: preguntas de tipo test; cada pregunta contestada correctamente se califica con 1 punto, la

respuesta incorrecta restara resta 0,5 puntos, las preguntas en blanco no punttan

e Procedimientos: preguntas Yy/o ejercicios practicos (contenido de las diferentes fases de un plan de

empresa, elaboracién de un balance y de una cuenta de resultados...)

Para aprobar el examen es necesario tener superada tanto la parte conceptual como la parte procedimental de

manera independiente.

3.- BIBLIOGRAFIA

Para la elaboracion de la prueba escrita se tomara como referencia el libro de texto:

Empresa e Iniciativa Emprendedora
Editorial: MACMILLAN
ISBN: 978-84-15656-40-1

http://www.bizkaia.net/home2/temas/detalledepartamento.asp?tem codigo=5&idioma=CA&dpto biz=5&codpath biz=5
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